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Essais
Négocier le sens entre histoire 
et fiction : analyse transversale 
de la série Assassin’s Creed
Vincent Boutonnet et David Lefrançois
Contexte
L’enseignement de l’histoire n’échappe pas à la multiplication des plate-
formes numériques qui créent et partagent des contenus très variés. Il y a 
plusieurs décennies, le film historique était examiné dans ses moindre détails 
de pellicules cinématographiques. Que ce soit en France1 ou aux États-Unis2, 
la popularité du genre historique dans les productions filmiques inquiétait ou 
réconfortait les historiens en raison du danger des erreurs historiques et des 
anachronismes scénarisés sur grand écran. En effet, ces dangers pourraient 
déstabiliser le récit historique validé par les historiens et induire un apprentis-
sage de plusieurs éléments erronés par un public novice. Si ce débat persiste 
sur la qualité du film historique en classe ou dans la société en général3, un 
média plus contemporain, le jeu vidéo, taille sa place dans le monde du diver-
tissement et attire l’attention des chercheurs. Pour s’en convaincre, il suffit 
de considérer certaines statistiques : en 2018, 51 % des Français jouent régu-
lièrement et 29 % jouent tous les jours4 alors que 61 % des Canadiens se 
considèrent comme des joueurs et que dix heures en moyenne sont consacrées 
à cette activité pendant une semaine5. Il ne s’agit plus de se demander si le jeu 
vidéo devrait nous préoccuper, mais bien comment ce phénomène culturel 
peut contribuer ou non à l’enseignement de l’histoire.
1 Marc Ferro, Cinéma et Histoire, Paris, Gallimard, 1993.
2 Robert A. Rosenstone, Visions of the Past: The Challenge of Film to Our Idea of History, 
Cambridge, Harvard University Press, 1995, ou R. Rosenzweig et D. Thelen, The Presence of 
the Past: Popular Uses of History in American Life, New York, Columbia University Press, 1998.
3 Voir le livre de Bruno Ramirez qui explicite son cheminement d’enseignement universitaire et 
d’écriture en tant qu’historien et scénariste. Il revendique le droit d’écrire l’histoire au travers 
du film qui est un médium ouvrant de nouvelles perspectives et interrogations historiques. 
Bruno Ramirez, L’histoire à l’écran, Montréal, Presses de l’Université de Montréal, 2014.
4 Selon l’étude du SELL de 2018 : https://www.afjv.com/news/9279_l-essentiel-du-jeu-video-
2018-marche-consommation-usages.htm.
5 Selon l’étude de l’ALD de 2018 : http://theesa.ca/fr/resources/faits-essentiels/.
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C’est d’ailleurs une problématique qui émerge naturellement – tout comme 
le débat est apparu sur l’enseignement de l’histoire et la popularité des films 
historiques. Certains historiens se réjouissent de ce nouveau média populaire 
en remarquant que l’histoire a parfois besoin de la fiction et de la simulation 
numérique pour explorer de nouvelles questions historiques6. D’autres nous 
mettent en garde contre les dangers des productions vidéoludiques qui tracent 
une frontière floue entre fiction et histoire, rendant la fiction réaliste au point de 
la confondre avec la vérité7. Ce débat est riche en arguments, mais ne concerne 
bien souvent que les chercheurs dans les universités et les revues savantes. Qu’en 
pensent les joueurs  ? Comment les joueurs apprennent-ils ou non l’histoire 
par les jeux vidéo  ? Ces questions sont extrêmement pertinentes, non seule-
ment au regard de l’apprentissage de l’histoire, mais aussi de l’incidence de ces 
récits vidéoludiques historiques sur la formation identitaire (individuelle ou 
collective). Un jeu vidéo peut-il faire apprendre une histoire erronée poten-
tiellement dommageable pour des identités individuelles ou collectives ? Bien 
que les retombées de ce questionnement soient inquiétantes, nous ne disposons 
encore que peu de données empiriques8, malgré les appels à la prudence ou les 
encouragements à intégrer davantage les jeux vidéo dans un cadre scolaire.
Si nous participons à ce débat, nous pensons qu’il devient aussi nécessaire 
d’accepter que les récits historiques fictionnalisés9 puissent être persistants et 
qu’il convient plutôt d’éduquer les élèves, les spectateurs ou les joueurs à se 
questionner sur le sens de l’histoire représentée par ces productions vidéolu-
diques, peu importe leur rigueur historique. Alors qu’il est convenu que les 
productions culturelles véhiculent certaines valeurs et pourraient contribuer 
à la formation identitaire de ses consommateurs10, les jeux vidéo historiques 
présentent les mêmes failles inhérentes aux productions historiques en tous 
genres  : erreurs, omissions, anachronismes, etc. Or, regarder un film histo-
6 Quentin Deluermoz et Pierre Singaravélou, Pour une histoire des possibles, Paris, Seuil, 2016.
7 Philippe Joutard, «  Révolution numérique et rapport au passé  », Le Débat, 5, 177, 2013, 
p. 145-452 et Thomas Rabino, « Jeux vidéo et histoire », Le Débat, 5, 177, 2013, p. 110-116.
8 Voir une recension des écrits récente sur l’univers d’AC : Alexandre Joly-Lavoie, « Assassin’s 
Creed : synthèse des écrits et implications pour l’enseignement de l’histoire », Mcgill Journal 
of Education, 52, 2, 2017, p. 455-470. Cet article montre que la vingtaine de recherches sur 
le sujet sont des analyses de contenus et non pas sur l’expérience directe des joueurs, même 
si trois d’entre elles relatent et examinent une expérience vécue dans un cadre scolaire. Les 
données sont donc rares et partielles. Nous conduisons actuellement une recherche auprès 
d’élèves du secondaire et sur les forums spécialisés de joueurs.
9 Nous travaillons sur cette question depuis quelques années et nous nous intéressons parti-
culièrement à ces mondes numériques profanes. Voir à ce sujet un livre collectif qui portent 
sur l’analyse et l’intégration didactique de plusieurs médias populaires : Marc-André Éthier, 
David Lefrançois et Alexandre Joly-Lavoie, Mondes profanes. Enseignement, fiction et histoire, 
Québec, Presses de l’Université Laval, 2018.
10 James Wertsch, « Narrative tools of history and identity », Culture & Psychology, 3, 1, 1997, 
p. 5-20.
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rique, lire un roman ou jouer à un jeu vidéo n’équivaut pas non plus à un 
lavage du cerveau programmé. L’apprentissage est complexe11 et ne résulte pas 
exclusivement du médium utilisé. L’enjeu n’est donc pas la consommation de 
productions vidéoludiques, mais bien l’éducation aux médias afin d’outiller 
les consommateurs à négocier le sens de l’histoire et à distinguer l’interpréta-
tion de l’historien de la fiction.
Dans le genre historique, plusieurs jeux vidéo se démarquent. Les séries 
Call of Duty (Activision) et Battelfield (Electronic Arts) recréent avec plus ou 
moins de réalisme des théâtres de batailles importantes lors de conflits majeurs, 
dont la Première et la Deuxième Guerre mondiale. C’est d’ailleurs ce genre de 
jeu de tir à la première personne12 qui est le plus populaire13, bien devant les 
jeux vidéo historiques de stratégie tels que Civilization (Firaxis)14. Assassins’s 
Creed (AC) est une franchise créée et produite par Ubisoft depuis 2007 avec 
un nouveau titre sorti presque annuellement (Figure  1). Cette série de jeu 
d’aventure et d’infiltration totalise des ventes importantes (environ 95 millions 
de copies15) et rivalise avec d’autres jeux vidéo du même genre action-aventure. 
Au-delà du nombre de copies vendues, la franchise est aussi une entreprise 
transmédiatique16 qui multiplie les médias utilisés pour construire une marque 
et une saga à part entière  : film, courts-métrages, romans, bandes dessinées 
et figurines. Si ces produits dérivés ne sont pas aussi populaires que le jeu 
vidéo, ils génèrent presque autant de revenus et soutiennent un univers fictif 
empruntant de nombreux éléments de diverses époques historiques. En effet, 
chaque volet présente des périodes, des évènements, des édifices ou des person-
11 Nous de ne dresserons pas la liste de courants pédagogiques passés ou récents (socioconstruc-
tivisme, behaviorisme, enseignement explicite, pédagogie critique, etc.), mais nous rappelons 
qu’ils ont comme finalités des propositions pour résoudre de nombreuses difficultés d’appren-
tissages, même si les moyens utilisés sont divergents.
12 Un jeu de tir à la première personne (First-person shooter) propose une immersion du joueur 
dans une perspective subjective comme si le joueur voyait directement au travers des yeux du 
personnage incarné. Voir une analyse historique de l’évolution de ce genre  : Carl Therrien, 
«  Inspecting Video Game Historiography Through Critical Lens: Etymology of the First-
Person Shooter Genre », Game Studies, 15, 2, 2015.
13 La série Battlefield (Electronic Arts) a vendu plus de 78 millions de copies depuis 2002 alors que 
Call of Duty en a vendu plus de 250 millions depuis 2003 : https://www.vg247.com/2016/01/15/
call-of-duty-tops-250m-units-sold-worldwide/.
14 La série Civlization (Firaxis) a vendu plus de 37 millions de copies depuis 1991 : https://www.
pcgamesn.com/civilization-vi/civ-6-player-numbers.
15 Voir le site vgchartz.com pour les ventes totales de chaque volet selon la plateforme (consoles 
ou PC).
16 Un article traite d’ailleurs de la multiplication des médias utilisés pour diffuser la trame narrative de 
l’univers d’AC, en particulier depuis les courts-métrages Assassin’s Creed Lineage : Dominic Arsenault 
et Vincent Mauger, « Au-delà de “l’envie cinématographique” : le complexe transmédiatique d’As-
sassin’s Creed », Nouvelles Vues, 13, 2012, p. 1-24. Voir aussi une étude plus exhaustive des produits 
dérivés plus récents : Connie Veugen, « Assassin’s Creed and Transmedia Storytelling », International 
Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations, 8, 2, 2016, p. 1-19.
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nages historiques iconiques : des Croisades (AC I) à la révolution industrielle à 
Londres (AC Syndicate), des pyramides de Guizèh (AC Origins) à la cathédrale 
Notre-Dame (AC Unity), de Léonard de Vinci (AC II) à Barbe noire (AC Black 
Flag) ou de la guerre du Péloponnèse (AC Odyssey) à la prise de la Bastille (AC 
Unity). L’univers du jeu est éclaté historiquement ou, autrement dit, polychro-
nique17, par ses phases du jeu qui mêlent passé, présent et parfois futur. Car 
chaque volet est relié par un arc méta-narratif qui oppose deux groupes intro-
duits depuis le tout premier opus en 2007 : le personnage fictif que le joueur 
incarne prend part dans une guerre éternelle entre l’Ordre des Templiers et la 
Confrérie des Assassins qui se disputent la destinée de l’humanité.
Figure 1 : La franchise Assassin’s Creed selon la date de sortie
Cet article vise à étudier la représentation de l’histoire dans la série AC 
d’une manière transversale – pour ne pas dire historique – car la plupart des 
recherches se sont concentrées sur un épisode ou un autre18. Si, parfois, l’his-
toire est au service du scénario fictif, l’histoire est aussi utilisée comme mode 
pour donner du sens au passé et au présent. En ce sens, AC est une série fort 
intéressante à analyser transversalement, puisqu’elle révèle doublement le sens 
qu’on donne à l’histoire, mais aussi comment l’histoire est écrite. Il convient 
donc de porter un regard, non pas sur les spécificités des différents scénarios, 
ni sur l’évolution des mécaniques du jeu, mais bien sur la représentation de 
l’histoire dans cet univers fictionnalisé et d’envisager comment les joueurs 
pourraient négocier le sens de ces multiples récits polychroniques.
Histoire, fiction et jeux vidéo
Postures épistémologiques de l’histoire
L’étude de l’histoire se fait à partir de traces du passé (qu’elles soient écrites, 
iconographiques, archéologiques, etc.) que les historiens examinent à partir de 
questions ou d’hypothèses19. Ce travail d’enquête nous est rapporté générale-
17 Voir Jonathan Westin et Ragnar Hedlund, «  Polychronia –  negotiating the popular repre-
sentation of a common past in Assassin’s Creed », Journal of Gaming & Virtual Worlds, 8, 1, 
2016, p. 3-20. Ils présentent une analyse de la représentation de Rome dans AC Brotherhood. 
Ils avancent que cette représentation est formée de différentes couches temporelles qui rendent 
cette représentation familière au joueur. Ils nomment cette construction une polychronie.
18 Alexandre Joly-Lavoie, « Assassin’s Creed : synthèse des écrits et implications pour l’enseigne-
ment de l’histoire », op. cit., p. 455-470.
19 Voir entre autres Antoine Prost, Douze leçons sur l’histoire, Paris, Éditions du Seuil, 1996, et 
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ment au travers d’un récit qui présente le fruit des recherches. Veyne remar-
quait que ce récit est le principal véhicule pour donner du sens aux traces 
du passé qui, prises seules, seraient insignifiantes. Histoire et récit sont donc 
indissociables et sont prudemment mis en intrigue, car l’histoire est «  un 
récit d’évènements vrais »20 tant et aussi longtemps qu’il y a des références aux 
traces du passé. C’est la raison pour laquelle, si le récit historique peut parfois 
s’apparenter au roman, c’est l’usage de la preuve et de la citation des sources 
qui rend le récit rigoureux. Ce récit élaboré est alors soumis à l’évaluation des 
pairs qui, comme nous le rappelle Prost, constitue une dimension essentielle de 
la scientificité de l’histoire. Ainsi, peu importe la mise en intrigue, peu importe 
le nombre de citations, peu importe la construction sociale, ce récit de nature 
historique et argumentative sera aussi scruté par des experts afin d’établir la 
qualité de l’interprétation proposée. Ce débat – qualifié d’historiographique – 
assure la rigueur du raisonnement historique et montre la richesse du travail 
historien dans ses doutes, ses questionnements et ses interprétations.
La nature du récit historique ainsi que les garde-fous utilisés pour assurer 
la rigueur du raisonnement historique permettent aussi de mitiger les effets 
d’une histoire partisane. En effet, au-delà du récit historique, l’enjeu est aussi de 
comprendre à quelles fins il est utile. Les finalités de l’histoire et de son ensei-
gnement comportent des interrogations épineuses au regard de l’identification 
et de la mémoire collective sur lesquelles bon nombre se sont déjà pronon-
cés21. Nous rappellerons ici un modèle théorique afin de mieux comprendre 
les enjeux liés aux usages publics de l’histoire. Rüsen22 a traité de l’histoire et 
de son caractère ontologique intrinsèque. En effet, la conscience historique 
d’un individu se manifeste naturellement par son orientation temporelle qui 
apprécie l’importance du passé dans son présent et dans la projection de son 
futur. Le modèle de Rüsen est particulièrement utile, puisqu’il situe l’individu 
dans une matrice à quatre niveaux selon sa compréhension et son usage de l’his-
toire. Le premier niveau, dit traditionnel, impute au passé une qualité d’héri-
tage nécessaire à transmettre et à reproduire afin d’assurer la cohésion sociale et 
la continuité de la mémoire collective. L’histoire sert ici à conserver un chemin 
tout tracé entre passé, présent et futur. Les orientations temporelles sont combi-
nées. Il n’est pas question de changer le présent pour espérer une incidence 
sur le futur. Il suffit d’assurer la transmission de traditions passées et éprou-
Henri-Irénée Marrou, De la connaissance historique, Paris, Éditions du Seuil, 1975.
20 Paul Veyne, Comment on écrit l’histoire, Paris, Éditions du Seuil, 1971, p. 23.
21 Marc-André Éthier, Jean-François Cardin et David Lefrançois, « Cris et chuchotements : la 
citoyenneté au cœur de l’enseignement de l’histoire au Québec », Revue d’histoire de l’éduca-
tion/Historical Studies in Education, 25(2), p. 87-107.
22 Jörn Rüsen, « Historical Consciousness: Narrative Structure, Moral Function, and Ontogenic 
Development », in Peter Seixas (éd.), Theorizing Historical Consciousness, Toronto, University 
of Toronto Press, 2004, p. 63-85.
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vées. Le deuxième niveau, dit exemplaire, prolonge le premier en renforçant 
les héritages du passé pour mieux assoir des décisions du présent. L’histoire agit 
comme une source inépuisable d’exemples et d’inspirations pour mieux assurer 
son avenir. L’orientation temporelle est dédiée à former le présent et le futur. Le 
passé est alors consciemment utilisé à des fins particulières. Le troisième niveau, 
dit critique, rompt totalement avec les deux premiers, puisqu’il ne reconnait 
aucunement la tradition ou l’exemple du passé. Au contraire, le présent sert à se 
distancer, voire à se placer en opposition avec le passé pour devenir ce que nous 
ne voulons plus être. Le passé est alors soit nié (négationnisme), soit volontaire-
ment oublié afin de fonder un futur différent. Finalement, le quatrième niveau, 
dit génétique, tente de concilier les aspérités de chaque phase temporelle, en 
établissant un dialogue ouvert à l’intersection du passé, du présent et du futur. 
L’histoire n’est plus alors une tradition, un exemple ou quelque chose que l’on 
tente d’effacer, mais l’histoire devient un outil d’intelligibilité pour comprendre 
le poids du passé, tout en prenant compte la subjectivité de nos interrogations 
présentes et la responsabilité de chaque individu dans la structuration de son 
avenir. L’histoire est une construction sociale qu’il faut savoir protéger des 
écueils présentistes et utilitaires.
Ces dimensions ontologiques de l’histoire sont nécessaires à considé-
rer, puisqu’elles ont une incidence sur la représentation de l’histoire et les 
usages qui peuvent en découler. Si l’histoire est un récit construit sur la base 
d’une interprétation rigoureuse validée par les pairs, il est évident que l’his-
toire fictionnalisée pourrait présenter des risques importants23 au sens d’une 
finalité exemplaire ou critique, selon Rüsen. Beevor24 déplorait d’ailleurs la 
rapidité à laquelle la frontière entre le fait et la fiction s’estompait dans les 
productions culturelles, dont les romans, les documentaires, les séries télé-
visées ou les films. En outre, il remarquait l’accélération et la propagation 
rapide de cette nouvelle histoire divertissante qui vise avant tout à générer 
des recettes importantes et non des réflexions sur le sens du passé, présent 
et futur. Même si Beevor reconnait la fécondité de la fiction, « l’imagination 
du romancier comblant les vides de l’histoire »25, du même souffle, il nous 
met en garde contre la faction – ce mélange ésotérique de faits historiques et 
de fiction – qui représente des personnages historiques en leur mettant « des 
mots dans leurs bouches »26 de manière erronée ou purement imaginaire. Un 
tel produit culturel semblerait une arme redoutable, mais il faut aussi nuancer 
en sachant que les spectateurs ne sont pas systématiquement dupés27, même si 
23 Ces risques évoqués par certains historiens à propos de films historiques sont aussi dénoncés 
pour les jeux vidéo : erreurs, anachronismes, simplifications, omissions, etc. qui minent le récit 
validé par les historiens et qui ont une incidence sur l’apprentissage de l’histoire.
24 Antony Beevor, « La fiction et les faits, périls de la “faction” », Le Débat, 3, 165, 2011, p. 26-40.
25 Ibid., p. 27.
26 Id.
27 Vincent Boutonnet, « Quand un film historique controversé devient une opportunité pour 
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les élèves tendent à consommer passivement et sans se questionner le passé28. 
Il convient de poursuivre les recherches sur les effets des productions cultu-
relles sur les spectateurs, les lecteurs ou les joueurs.
Postures épistémologiques du jeu vidéo historique
Qu’en est-il du jeu vidéo  ? De manière générale, les travaux relatifs aux 
études vidéoludiques – ou games studies – nous apprennent qu’on ne peut consi-
dérer le jeu en vase clos. En effet, comme d’autres productions culturelles, le jeu 
vidéo est un certain reflet de la société dans laquelle il est produit et véhicule 
des valeurs de par ses éléments constitutifs  : l’interface, les règles du jeu, la 
narration, les actions possibles, l’expérience du jeu, etc.29. Le jeu vidéo est aussi 
un univers qui vit au travers de la communauté des joueurs qui en discutent, 
proposent des stratégies ou des solutions, partagent du contenu ou des vidéos. 
Gee30 y faisait référence en concevant le jeu vidéo comme un univers d’intérêts 
partagés par un grand nombre de joueurs – affinity space – dépassant les limites 
virtuelles du jeu vidéo consommé31. Cet univers est régi par ses propres valeurs 
et intérêts qui visent à partager l’expérience suscitée par un jeu vidéo, mais aussi 
les compétences ou les connaissances nécessaires pour maitriser ce jeu32.
Partant de la prémisse qu’un jeu vidéo est une construction sociale qui 
anime elle-même le partage de représentations sociales33 et d’intérêts parti-
culiers, il convient de s’intéresser aux postures épistémologiques du jeu vidéo 
spécifiquement historique. Autrement dit, quels genres de jeux vidéo suscitent 
une représentation historique plus rigoureuse ? De prime abord, certains discré-
ditent AC puisque c’est un jeu d’aventure qui n’a rien à voir avec la représen-
problématiser la nation canadienne », Revue canadienne de l’éducation, 40, 1, 2017, p. 1-23.
28 Peter Seixas, « Popular Film and Young People’s Understanding of the History of Native-White 
Relations », The History Teacher, 26, 3, 1993, p. 351-370.
29 Mary Flanagan et Helen Nissenbaum, Values at Play in Digital Games, Cambridge, The MIT 
Press, 2014.
30 James Paul Gee, Good Video Games and Good Learning: Collected Essays on Video Games, 
Learning and Literacy, New York, Peter Lang Publishing, 2013.
31 Plothe propose un espace similaire –  gamerspace  – dans lequel les joueurs réagissent de 
multiples façons en dehors du jeu vidéo lui-même et particulièrement avec le contenu connexe 
au jeu. Theo Plothe, « Not actual gameplay, but is it Real Life? Live-action footage in digital 
game trailers and advertising as gamerspace », Kinephanos Journal of media studies and popular 
culture, 7, 2017, p. 226-245.
32 Pour donner un exemple, voir la plateforme de partage en ligne créé par des fans de l’univers 
qui présentent de l’information sur les personnages, les missions, les arcs narratifs au travers de 
plus de 6 500 pages web : http://fr.assassinscreed.wikia.com.
33 Hovig Ter Minassian, Samuel Rufat, Samuel Coavoux et Vincent Berry, « Comment trouver 
son chemin dans les jeux vidéo ? Pratiques et représentations spatiales des joueurs », L’Espace 
géographique, 40, 3, 2011, p. 245-262.
32 Vincent Boutonnet et David Lefrançois
tation de concepts historiques ou la résolution de problèmes savants. McCall34 
évoque la nécessité de n’utiliser que des jeux vidéo de stratégie, car ils permettent 
une simulation de concepts historiques abstraits qui peuvent être manipulés et 
compris par la répétition d’une séquence de jeu vidéo. Pour McCall35, le jeu 
vidéo d’aventure (comme la série AC) est foncièrement anhistorique, car il met 
en scène un personnage fictif qui n’a jamais existé et, par conséquent, ne peut 
être considéré comme un agent du changement historique auquel un joueur 
pourrait s’identifier. Toutefois, le réalisme historique de la franchise AC inté-
resse d’autres chercheurs afin d’examiner le récit historique qui est proposé.
Si Chapman s’accorde avec McCall pour dire que les jeux vidéo histo-
riques de type simulation/stratégie possèdent un potentiel éducatif important 
en raison des concepts et des modèles historiques qu’ils simulent, il propose 
également une deuxième catégorie de jeux vidéo historiques qu’il qualifie de 
réalistes36. Ces derniers ne sont pas nécessairement authentiques historique-
ment, mais présentent suffisamment d’éléments historiques (architecture, 
vêtements, armes, outils, etc.) pour être vraisemblables et donc utiles à expé-
rimenter, car la richesse de l’environnement audiovisuel virtuel représente 
d’une certaine manière le passé tel qu’il était pour les agents de l’époque. En 
ce sens, Chapman argumente que les simulations réalistes possèdent des liens 
importants avec l’histoire reconstructionniste37 qui remet en question le sens 
de l’histoire et de sa représentation. AC représenterait alors le passé autant 
qu’un historien pourrait écrire sur le passé – la difficulté réside plutôt dans le 
fait qu’un jeu vidéo ne présente pas l’incertitude et le processus de construc-
tion propre aux travaux d’un historien. Cependant, l’expérience réaliste au 
sens de la vraisemblance historique présentée par ce type de jeu vidéo est 
suffisante pour être considérée utile et pertinente.
34 Jeremiah McCall, Gaming the Past: Using Video Games to Teach Secondary History, New York, 
Routledge, 2011.
35 Jeremiah McCall, « Teaching history with digital historical games: An introduction to the field 
and best practices », Simulation & Gaming, 47, 4, 2016, p. 517-542.
36 Adam Chapman, Digital Games as History. How Videogames Represent the Past and Offer Access 
to Historical Practice, New York, Routledge, 2016.
37 Nous avons déjà établi, avec Prost ou Veyne, que l’histoire est une construction sociale, 
véhiculée par un récit et éprouvée par une communauté d’experts qui valide les différentes 
interprétations du passé. L’histoire et ses récits s’est construite comme discipline scientifique 
au fil des paradigmes épistémologiques oscillant entre l’histoire positiviste (le récit dit le vrai 
objectivement) et plus récemment l’histoire postmoderne (il existe plusieurs récits et ils sont 
relatifs). L’histoire reconstructionniste est proche d’une histoire positiviste où le récit dit non 
seulement le vrai, mais en plus donne l’illusion de faire partie du passé. C’est la raison pour 
laquelle l’histoire reconstructionniste insiste sur la recréation d’environnements authentiques 
qui subliment la réalité du passé. Autrement dit, c’est comme si on y était.
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Entre histoire et fiction : Assassin’s Creed
Nous avons brièvement décrit dans la première partie de cet article l’arc 
méta-narratif qui lie l’univers d’AC  : une lutte éternelle entre Templiers et 
Assassins pour la destinée de l’humanité. Cela dit, de nombreux personnages 
historiques ou fictifs sont introduits dans les différents opus de la série. Nous 
présenterons notre analyse transversale selon trois  temps qui ont façonné 
l’univers d’AC, mais aussi sa représentation de l’histoire. Pour distinguer ces 
différents temps, nous utilisons, non pas les périodes historiques visitées dans 
les différents jeux, mais comment le joueur est invité à s’engager dans ces 
périodes historiques. Nous ferons référence aux figures 1 et 2 qui constituent 
une double ligne du temps que nous expliquerons.
Desmond Miles et l’histoire falsifiée
Desmond Miles est le personnage central contrôlé par le joueur dans les 
premiers opus, d’AC I en 2007 jusqu’à son décès dans AC III en 2012. Desmond 
est un homme blanc qui est soumis à des recherches génétiques sur la mémoire 
dans le laboratoire d’Abstergo, une compagnie dirigée par l’Ordre des Templiers 
à laquelle il finit par échapper grâce à la Confrérie des Assassins. Le code géné-
tique de Desmond sert à revivre le passé de ses ancêtres à différentes époques, 
grâce à une sorte de machine à voyager dans le temps, l’Animus. Il incarne, au 
travers des différents jeux, Altaïr lors de la troisième croisade, Ezio en Florence, 
Rome ou Constantinople entre 1476 et 1511 ainsi que Connor dans les treize 
colonies qui deviendront les États-Unis (Figures 1 et 2). Ces voyages servent à 
retrouver des objets variés consacrant des pouvoirs surnaturels que se disputent 
les Templiers et les Assassins et qui sont issus d’une civilisation avancée anté-
rieure ayant créé l’espèce humaine pour les asservir. Les Anciens – Isus dans la 
version anglaise – ont disparu à la suite d’un cataclysme important et conti-
nuent artificiellement de vivre au travers de ces objets et de temples secrets 
disséminés sur la planète. Ces quelques lignes résument brièvement les récits 
épiques pleins de rebondissements du quatuor Altaïr-Ezio-Connor-Desmond.
Le joueur incarne donc un personnage fictif – Desmond – qui en raison 
de ses gènes peut revivre les mémoires de ses ancêtres membres de la Confrérie 
des Assassins. Cet artifice scénaristique relevant de la science-fiction est essen-
tiel à la progression narrative de la série et est à l’origine de nombreux allers-
retours temporels. La visite de ces périodes historiques n’est donc qu’un 
prétexte pour contrôler le présent et prévenir le futur. Selon le modèle de 
Rüsen, cet arc narratif relèverait de l’histoire exemplaire par laquelle l’his-
toire sert à modeler le présent et le futur. Dans sa quête des objets fabriqués 
par les Anciens, Desmond est accompagné par différentes personnes, dont 
Shaun Hastings, historien et programmeur faisant partie de la Confrérie des 
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Assassins. Le rôle de Shaun semble secondaire, mais il contribue activement 
à la représentation historique scénarisée dans le jeu vidéo. En effet, comme 
historien il fait figure d’autorité en écrivant et en mettant à jour une base 
de données intégrée à l’Animus qui prodigue différentes informations sur les 
personnages historiques rencontrés, les édifices visités, les évènements dont on 
est témoin ou auxquels on participe, etc. À la manière d’une encyclopédie, la 
base est mise à jour au fur et à mesure que le joueur fait progresser Desmond 
dans la mémoire de ses ancêtres.
Il faut souligner deux choses relatives à cette base de données. Premièrement, 
elle fait partie intégrante de la série AC, tout comme l’Animus l’est et continue 
d’exister dans les aventures subséquentes. Elle permet à Desmond et, par consé-
quent, au joueur de se renseigner sur le passé sans toutefois le rendre obliga-
toire. Le joueur peut très bien terminer le jeu et n’avoir consulté que rarement 
l’encyclopédie. Deuxièmement, Shaun écrit librement ses opinions dans diffé-
rentes entrées de l’encyclopédie qu’il met à jour. À plusieurs reprises, il remet 
en cause l’histoire officielle que l’on retrouve dans les manuels scolaires pour 
montrer combien l’Ordre des Templiers a manipulé et dissimulé plusieurs 
informations vitales qui conservent la Confrérie des Assassins dans l’ombre. 
La série entretient l’idée d’une histoire falsifiée et erronée comme moteur 
de découverte et d’engagement pour le joueur. L’histoire – même celle des 
historiens – est asservie aux projets des Templiers pour modeler les sociétés 
humaines selon leurs désirs de contrôle et de pouvoir. Au-delà d’entretenir 
les théories du complot, elle remet en cause la scientificité et l’objectivité de 
la discipline historique. Grâce à un jeu vidéo, le joueur peut non seulement 
revivre et découvrir des contextes historiques révolus, mais aussi apprendre 
enfin la véritable histoire. C’est une caractéristique essentielle de l’histoire 
reconstructionniste selon Chapman38.
Le chercheur anonyme et l’histoire asservie
À la suite de la découverte de différents artéfacts, Desmond rencontre les 
intelligences artificielles des Anciens encore actives sous le nom de Minerve et de 
Junon. Il fait face à un dilemme moral important : activer l’artéfact qui empri-
sonne Junon et sauver le monde d’une violente éruption solaire qui décimera 
une grande partie de l’humanité ou laisser Junon emprisonnée et survivre avec 
une poignée de l’humanité pour laquelle il deviendra un demi-dieu. Desmond 
décide de se sacrifier pour le plus grand nombre et meurt en touchant l’arté-
fact qui active un bouclier protégeant la Terre de l’éruption solaire. Junon est 
libérée et peut alors accomplir son projet d’asservir l’humanité.
38 Adam Chapman, Digital Games as History. How Videogames Represent the Past and Offer Access 
to Historical Practice, op. cit., p. 66-69.
35Négocier le sens entre histoire et fiction : analyse transversale de la série Assassin’s Creed
Bien que la mort de Desmond sauve l’humanité, elle met aussi en péril 
le lien avec les joueurs pour s’engager dans les voyages temporels. Si le code 
génétique de Desmond disparait, alors comment remonter encore dans le 
temps grâce à l’Animus ? Il faudra attendre le volet suivant, AC Black Flag 
en 2013, qui chronologiquement précède les aventures de Connor-Desmond 
de près de cinquante années dans le contexte de la piraterie dans les Caraïbes 
du XVIe siècle. L’ouverture du jeu est habile : en incarnant Edward Kenway, 
vous survivez à une tempête dans les Caraïbes et après avoir rempli quelques 
missions pour apprendre les contrôles du jeu, vous vous réveillez au présent 
dans un laboratoire d’Abstergo face à un écran branché à une sorte de console 
de jeu. Un personnage non-joueur féminin vous apprend que vous faites partie 
du projet Échantillon 1739 qui vous permet de revivre les temps de la piraterie. 
Vous restez anonyme le reste du jeu, mais vous apprenez bien vite que vous 
êtes chercheur pour Abstergo qui veut commercialiser une version d’Animus 
pour le grand public. Votre rôle est donc d’identifier des failles dans le système 
afin d’assurer la réussite du lancement de la première version publique de 
l’Animus. Or, il apparaît que cette nouvelle version de l’Animus sert à repérer 
de nouveaux artéfacts de la Première Civilisation et de personnes uniques – les 
Sages – partageant le code génétique des Anciens. Par une mise en abyme, le 
jeu vidéo dans le jeu vidéo sert une finalité complètement différente du diver-
tissement ou de l’exploration historique – l’histoire devient un prétexte pour 
assurer le contrôle des Templiers. AC Unity débute carrément avec un écran 
de démarrage d’une plateforme en ligne qui représente la version publique de 
l’Animus rebaptisée Helix. Le joueur incarne maintenant un joueur, par un 
autre effet de mise en abyme, qui peut sélectionner la mémoire qu’il souhaite 
revisiter et fait référence à plusieurs époques des opus précédents d’AC40.
AC continue dans la verve de l’histoire falsifiée et joue sur les usages du 
passé à des fins particulières, puisqu’elle devient au service d’une grande entre-
prise du divertissement qui ressemble étrangement à Ubisoft. Cette vision très 
utilitaire de l’histoire nous semble problématique. Elle confirme la représen-
tation de l’histoire comme source d’exemples, d’héros et d’inspirations pour 
mieux façonner notre présent et notre futur. Ce niveau exemplaire, selon le 
modèle de Rüsen, présente l’histoire comme un objet figé qu’on ne remet pas 
en doute et qui existe en soi sans le travail d’enquête de l’historien. L’historien 
ne sert ici plus à rien, puisque l’histoire est un produit brut accessible directe-
ment par tous grâce à une version de l’Animus améliorée. Le questionnement 
historique devient inutile, l’analyse des traces du passé prend trop de temps, 
39 Le projet Échantillon 17 existe en raison des prélèvements génétiques de Desmond qui sont 
toujours utilisés par Abstergo pour accéder aux différentes mémoires de ses ancêtres. Le pirate 
Edward Kenway n’est autre que le grand-père de Connor.
40 Voir une capture d’écran  : http://assassinscreed.wikia.com/wiki/Helix?file=ACU_Helix_
Menu.png.
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l’écriture d’un récit argumentatif appuyé sur ces traces est trop laborieuse  : 
utilisez Helix et vous vivrez l’histoire. La confusion entre passé et présent 
est maintenant complète. Abstergo-Ubisoft réussit à faire revivre un vieux 
fantasme d’être un témoin direct de notre passé par l’usage d’une machine à 
remonter le temps, en l’occurrence un jeu vidéo.
Ce fantasme est d’ailleurs renforcé par les campagnes publicitaires d’Ubi-
soft au lancement de leurs différents jeux. L’argument du réalisme historique est 
renforcé par la consultation d’historiens spécialisés dans les différentes époques 
représentées41. Le magazine d’histoire grand public Historia commence alors à 
publier un numéro spécial en association avec Ubisoft consacré à une période 
historique d’un nouvel opus à partir d’AC Black Flag. Ubisoft insiste sur la 
capacité de revivre le passé : « participez aux évènements qui ont marqué l’His-
toire de la France », « assistez au chaos de la Révolution en vous plongeant dans 
des foules réalistes »42. L’histoire est un objet-spectacle transformé en argument 
de vente en rappelant qu’il faut continuer de revivre l’histoire, car elle serait 
falsifiée. Les dernières paroles d’Arno, personnage fictionnel principal, dans 
AC Unity sont évocatrices  : «  Nous rêvons de marquer le monde de notre 
empreinte… même lorsque nous mourrons pour une cause qui ne figurera 
jamais dans les livres d’histoire ». Il y a l’histoire d’AC et l’histoire des historiens.
Laylan Hassan et l’histoire-spectacle
Les différentes expériences, les avancées technologiques et la multiplica-
tion des studios d’Ubisoft leur permettent d’entreprendre des projets plus 
ambitieux. Les deux derniers opus – AC Origins et AC Odyssey – ne suivent 
plus l’ordre chronologique des autres jeux et remontent plus loin dans le temps 
en visitant l’Égypte et la Grèce antiques (Figure 2). L’Animus est à nouveau 
intégré dans le jeu et l’artifice de la plateforme Helix est écarté. Vous incarnez 
maintenant une archéologue, Laylan Hassan, qui travaille pour Abstergo et les 
Templiers. Dans ses travaux, elle découvre les momies de deux proto-assassins 
– Bayek et sa femme Aya – et utilise leurs restes pour lancer l’Animus et visiter 
leurs mémoires. Nous restons toujours dans un trope historique : remonter le 
temps et vivre une expérience unique d’une époque.
Figure 2 : La franchise Assassin’s Creed selon la période historique
41 Voir le livre des historiens Turcot et Martin sur leurs expériences de consultant pour Ubisoft : 
Jean-Clément Martin et Laurent Turcot, Au cœur de la révolution. Les leçons d’histoire d’un jeu 
vidéo, Paris, Éditions Vendémiaire, 2015.
42 Voir le site : https://www.ubisoft.com/fr-ca/game/assassins-creed-unity/.
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Le monde d’Origins est sans précédent par rapport aux volets précédents 
de la série en raison de la taille de la carte, des monuments représentés et du 
système de progression retravaillé présentant des caractéristiques du genre de 
jeux de rôle43. D’un point de vue historique, le réalisme de l’architecture, 
des paysages, du travail des artisans dans les villes est encore plus vraisem-
blable avec une grande diversité de faune et de flore. Cela dit, c’est la sortie 
d’une expansion qui présente de manière plus traditionnelle tout le travail de 
recherche historique. Cette expansion – le Discovery Tour44 – permet de désac-
tiver les quêtes, les capacités du personnage fictionnel ou la violence et ouvre 
le monde de l’Égypte antique comme une visite virtuelle. Des parcours d’in-
terprétation muséale sont proposés pour apprendre sur les us et coutumes de 
la société égyptienne de l’époque (vers -49 av. J.-C.). Ces parcours sont narrés 
pour informer le joueur devenu visiteur et présentent des documents icono-
graphiques pour illustrer le travail d’adaptation historique réalisée pour le jeu 
vidéo. Certains de ces parcours explicitent d’ailleurs les choix conscients des 
développeurs pour certaines libertés prises avec l’histoire : « même si cela est 
historiquement incorrect, l’équipe a décidé qu’il n’était pas nécessaire de prio-
riser le sexisme historique sur la “jouabilité inclusive” (inclusive gameplay) » 
en faisant référence à l’inclusion d’élèves des deux sexes auprès d’un rhéteur45.
Cet ajout délibérément éducatif et muséal (puisque c’est une exposition 
virtuelle) nous semble une ouverture intéressante sur un univers fictif qui s’est 
construit en fusionnant autant d’éléments historiques que d’éléments relevant 
de la science-fiction. Cela dit, deux remarques s’imposent. Tout d’abord, ce 
mode de découverte est en annexe du jeu. Bien qu’il présente des éléments 
d’historiographie, de biographie, d’histoire sociale, etc., ce mode de jeu fonc-
tionne en vase clos. Il n’y a plus d’interactions avec des personnages fictifs ou 
historiques ; la visite se fait comme dans un musée recréant une expérience 
relativement peu ludique. Le joueur écoute la narration, active des stations 
d’écoute où il peut observer des scènes de la vie quotidienne ou des illustra-
tions iconographiques et passe à la suivante. Ensuite, de nombreuses explica-
tions fondées sur le travail d’égyptologues présentent le processus d’écriture 
historique. Si cela nous rappelle le récit historique traditionnel, produit d’une 
enquête, fondé sur des preuves et soumis à la critique des pairs, le choix 
43 Le genre des jeux de rôle (Role Playing Game) met en scène un personnage fictif qui possède 
différents attributs ou capacités uniques pouvant évoluer au fil des quêtes assignées au joueur. 
Ce genre s’appuie également sur un vaste univers à explorer, des dialogues essentiels à la 
progression narrative ainsi que des embranchements différents selon les choix dans la réalisa-
tion d’une quête.
44 Cette expansion est d’ailleurs lancée en parallèle du jeu et peut être achetée indépendamment 
du jeu principal sur PC ou sur console de jeu  : https://store.ubi.com/ca/discovery-tour-by-
assassins-creed---ancient-egypt/5a7d728d0c8ee45b54018f23.html?lang=fr_CA.
45 Voir Maxime Laprise, « La “jouabilité inclusive” et l’Histoire : un débat à faire », Histoire Engagée, 
2018. En ligne : http://histoireengagee.ca/la-jouabilite-inclusive-et-lhistoire-un-debat-a-faire/.
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des développeurs est aussi ambivalent. Alors qu’il s’appuie parfois sur des 
recherches rigoureuses, il prend aussi la liberté de s’affranchir des garde-fous 
de l’écriture historique pour rendre le jeu actuel, attrayant et consommable46. 
Ces choix – appelons-les artistiques – restent problématiques du point de vue 
disciplinaire et nous rappellent que le jeu vidéo demeure un construit social 
et narratif au service du divertissement. Malgré ce mode éducatif, Ubisoft 
repousse les limites de l’imaginaire en recréant des époques révolues donnant 
l’illusion d’un spectacle ultra soigné47 et conçu pour garder les joueurs actifs 
dans des mondes virtuels étendus. C’est une structure ludique usuelle  : 
proposer au joueur un monde ouvert dans lequel il faut maintenir son enga-
gement par différentes phases d’exploration et d’apprentissage des mécaniques 
du jeu48. Plusieurs activités corolaires au scénario principal sont alors propo-
sées pour assurer la progression du joueur et son engagement dans ce monde 
ouvert : fouiller des pyramides, explorer des épaves sous-marines, défendre des 
personnages non-joueurs contre des attaques d’animaux sauvages ou récupé-
rer un objet volé pour le compte d’une tierce personne, etc. 
Le volet le plus récent des aventures des Assassins, AC Odyssey (2018), 
permet de nouveau de longs déplacements en bateau afin de visiter plusieurs 
iles grecques. Pour la première fois, AC est conçu pour un avatar masculin 
(Alexios) ou féminin (Kassandra) selon la préférence du joueur et intègre des 
dialogues avec des choix pouvant aboutir à différents résultats. Le degré de 
liberté et d’agentivité jusqu’ici souvent remis en cause pour l’univers d’AC49 
est augmenté. Est-ce pour autant plus rigoureux historiquement ? La prémisse 
d’un avatar fictif reste bien ancrée et continue de montrer une histoire-spec-
tacle divertissante toujours plus vaste, toujours plus détaillée et toujours aussi 
réaliste. Comme le mentionnait McCall, l’univers fictif sous le fond d’une trame 
historique n’équivaut pas à une simulation authentique. Même si les choix des 
joueurs ont maintenant certaines conséquences sur le déroulement du scénario 
46 Jonathan Westin et Ragnar Hedlund, « Polychronia – negotiating the popular representation 
of a common past in Assassin’s Creed », op. cit., p. 3-20.
47 Certains auteurs nous indiquent par ailleurs que c’est un fétichisme architectural par 
lequel la recherche du réalisme devient garante de la qualité historique du jeu vidéo. Voir  : 
Douglas  N.  Dow, «  Historical Veneers: Anachronism, Simulation, and Art History in 
Assassin’s Creed II », in Matthew Wilhelm Kapell et Andrew B. R. Elliott (éds.), Playing with 
the Past, New York, Bloomsbury, 2013, p. 215-231. Adrienne Shaw, « The tyranny of realism: 
Historical accuracy and politics of representation in Assassin’s Creed  III  », Loading… The 
Journal of the Canadian Game Studies Association, 9, 14, 2015, p. 4-24.
48 Voir : Sébastien Genvo, Le jeu à son ère numérique. Comprendre et analyser les jeux vidéos. Paris, 
L’Harmattan, 2009.
49 Voir entre autres : Vincent Boutonnet, « Jeux vidéos et interprétations historiques : étude d’As-
sassin’s Creed », in Marc-André Éthier, David Lefrançois et François Audigier, Pensée critique, 
pensée historienne et enseignement de l’histoire et de la citoyenneté, Bruxelles, De Boeck, 2018, 
p. 131-142. Et Alexandre Joly-Lavoie, « Assassin’s Creed : synthèse des écrits et implications 
pour l’enseignement de l’histoire », op. cit., p. 455-470.
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(c.-à-d. prendre parti pour Sparte ou Athènes), cela n’empêche pas le joueur 
de se retrouver à combattre des êtres mythologiques50 grâce à des armes aux 
statistiques amplifiées pour assurer une victoire digne des épopées homériques.
Conclusion
AC est un univers complexe méticuleusement élaboré afin de divertir et 
de rendre vivantes des périodes historiques révolues. La recréation historique 
qui soutient le contexte d’une époque est rigoureuse et parfois trompeuse 
pour des joueurs novices de ces époques visitées. Mais c’est exactement là où 
mise Ubisoft : représenter un univers historique qui soit attrayant, proposant 
plusieurs activités et suffisamment familier pour garder les joueurs engagés. Si 
les développeurs se sont défendus de donner des leçons d’histoire par le biais 
de leur jeu vidéo51, ils tablent aussi sur l’exotisme52 du passé et de ses silences. 
La représentation de l’histoire est polychrone : à la fois vraisemblable et fictive, 
à la fois rigoureuse et trompeuse. 
Nous avons présenté une analyse transversale des différents volets de la 
franchise AC au regard des finalités assignées à l’histoire. Le modèle de Rüsen 
sur la conscience historique nous éclaire sur les différentes phases identifiées 
dans la franchise. La première phase, l’histoire falsifiée, concerne les premiers 
volets insistant sur une théorie du complot où l’histoire que l’on connaît 
aujourd’hui est manipulée et erronée. Il appartient alors au joueur de décou-
vrir la véritable histoire. Ce moteur narratif présente une histoire qu’il faut 
corriger, mais implique aussi qu’il n’existe qu’une seule et bonne histoire dont 
il faut se souvenir. À ce titre, cette représentation de l’histoire correspond au 
niveau exemplaire du modèle de Rüsen qui ne développe pas une perspective 
critique, mais s’en tient à reproduire une sorte de récit linéaire et univoque.
La deuxième phase, l’histoire asservie, recadre les différents scénarios dans 
une forme de mise en abyme entre le joueur et son avatar virtuel ou entre 
Ubisoft et la plateforme fictive Helix. Le jeu induit encore que l’histoire est 
falsifiée, mais qu’elle est surtout utile à des fins particulières. L’histoire devient 
alors un patin animé par de grandes entreprises qui font mine de recréer une 
période historique pour mieux contrôler le présent. Encore une fois, le modèle 
de Rüsen nous rappelle que le niveau exemplaire présente l’histoire comme 
50 Vous pouvez combattre le Minotaure dans son Labyrinthe ou Méduse vers la fin du jeu.
51 Voir l’article du Monde  : https://www.lemonde.fr/jeux-video/article/2014/11/13/assassin-s-
creed-unity-est-un-jeu-video-grand-public-pas-une-lecon-d-histoire_4523111_1616924.html.
52 À ce sujet, l’historien Antoine Prost nous mettait en garde contre une histoire exotique qui 
s’intéresse aux destins obscurs, aux évènements spectaculaires ou aux anecdotes triviales. Si 
Prost reconnaît qu’une telle histoire exotique et médiatique peut suivre les procédés historiens 
d’enquête rigoureux, les questions qu’elles posent lui semblent futiles. Antoine Prost, Douze 
leçons sur l’histoire, op. cit., p. 88.
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une sorte de buffet où il suffit de se servir selon ses intérêts sans réellement se 
questionner ou interpréter. La plateforme Helix présente une histoire exotique 
qu’il suffit de visiter pour comprendre, tout en écartant le travail d’enquête, 
d’interprétation et de validation des historiens.
La troisième phase, l’histoire spectacle, renforcée particulièrement par les 
deux derniers volets (Origins et Odyssey) invite le joueur dans des mondes 
virtuels encore plus vastes que les précédents volets avec autant de détails 
historiques que d’éléments surnaturels ou mythologiques. L’histoire est 
toujours présentée comme un produit de divertissement, mais aussi d’appren-
tissage avec l’expansion éducative/muséale Discovery Tour. Si les développeurs 
proposent en annexe au joueur une exposition virtuelle conçue à partir d’in-
formations historiques validées par des égyptologues, ils écartent en même 
temps les possibilités d’interactions avec les personnages ou les évènements 
historiques. Le scénario principal associe l’histoire à un produit fini qui ne 
présente pas le travail d’enquête d’historiens.
À priori, l’univers d’AC pourrait être utile pour apprendre certains faits 
historiques, de manière plus ou moins équivalente selon les différentes 
recherches de contenus53, mais pourrait aussi induire une représentation de 
l’histoire qui est facilement falsifiée, qui est asservie à un projet particulier et 
qui ne sert qu’à nous en mettre plein la vue. Une telle histoire est ébranlée 
dans ses fondements épistémologiques et scientifiques. Qui dit vrai ? Cela dit, 
les expériences de ces joueurs restent à explorer, nous en savons encore très peu 
sur comment ils apprennent effectivement l’histoire grâce à ce jeu vidéo. En 
outre, cela n’empêche pas non plus de proposer une intégration critique du jeu 
vidéo dans une perspective éducative afin d’examiner comment et pourquoi le 
jeu vidéo est créé ainsi, et d’en faire un authentique outil didactique.
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Résumé
La série de jeux vidéo produite par Ubisoft, Assassin’s Creed, est populaire et pose le problème 
de la représentation de l’histoire dans un univers fictionnalisé. L’article analyse de manière 
transversale comment est représenté le sens de l’histoire et comment le joueur est invité à 
s’engager dans la progression des différents volets. L’analyse est centrée sur l’arc méta-narratif 
qui relie chaque volet et qui attribue certaines finalités à l’histoire. Le cadre théorique de la 
conscience historique de Rüsen nous permet d’affirmer que la série présente trois séquences 
depuis sa création : l’histoire falsifiée, l’histoire asservie et l’histoire spectacle.
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Abstract
The video games series produced by Ubisoft, Assassin’s Creed, is popular and raises the problem of 
the representation of history in a fictionalized universe. The article analyzes in a transversal way 
how is represented the meaning of history and how the player is invited to engage in the progres-
sion in between the different games. The analysis focuses on the metanarrative arc that links each 
game and that conveys certain goals to history. The theoretical framework of Rüsen’s historical 
consciousness allows us to assert that the series presents three sequences since its creation: falsified 
history, enslaved history, and spectacle history.
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